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Introdução: A produção de materiais didáticos normalmente está associada à produção de livros pelo mercado editorial. No 
entanto, há outros modelos de produção de recursos pedagógicos no âmbito das universidades públicas que são pouco 
conhecidos. Assim, empreendemos uma investigação, sob a forma de uma iniciação científica, sobre a produção de recursos 
didáticos sobre Mediterrâneo Antigo desenvolvidos no Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de São Paulo 
(MAE-USP) por meio do Laboratório de Arqueologia Romana Provincial e o Laboratório de Estudos das Cidades Antigas 
(Labeca). Objetivos: Esta pesquisa teve como objetivo compreender os materiais didáticos produzidos pelo Larp e Labeca e 
os respectivos processos de criação e produção destes recursos pedagógicos. Este objetivo foi subdividido em termos de duas 
questões de pesquisa: Quais são os materiais didáticos produzidos pelo Larp e Labeca sobre o Mediterrâneo Antigo? Como o 
fato de serem baseados na cultura material os constituem (distinguem de outros materiais didáticos convencionais)? 
Metodologia: Esta investigação se desenvolveu na forma de uma pesquisa qualitativa baseada na triangulação metodológica 
entre pesquisa documental, entrevista e pesquisa bibliográfica. Considerações Finais: Ao analisar os materiais didáticos em 
questão, nota-se uma grande quantidade de produtos didáticos (mais de 250 itens) e uma riqueza significativa de formatos de 
recursos didáticos desenvolvidos por esses dois laboratórios abordados (artefatos arqueológicos, maquetes físicas, textos, 
vídeos, recursos interativos de realidade virtual e realidade aumentada e videogame), bem como os respectivos processos de 
criação e produção desses materiais envolvem diversos conhecimentos teórico-metodológicos (que perpassam da Cultura 
Material à Ciberarqueologia) - o que proporciona um grande potencial pedagógico por permitir múltiplas possibilidades de 
alternativas aos recursos didáticos escolares convencionais ao mesmo tempo em que caracteriza um original modo de 
produção de recursos didáticos precisamente por ser baseado na concomitante produção de conhecimento a partir da Cultura 
Material.  
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